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Das Trainingsgerät, das süchtig macht. 


! 
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- ns BILDGGEWALTIG 
& Command & Conquer 
F S Generals erscheint 
u, * . im Februarund 
RF könnte einschlagen 


7 wie eine Bombe 


> veröffentlichten d bei man jedoch zunö t einen rieser 

Westwood Studios Command & ßen Schritt in der Zeit zurück. Anstatt an « 
Conquer und lösten damit einen Konfli wischen der GDI und der Bruder 
ihren Boom das Genre der Echtzeit schaft von Nod uknüpfen, bekämpften 


yeboren. So könnte man jeden ich Alliierte und Sowjets im 1996 erschiene 


veröffentlichte Westwood in Anbieter ensennsnnsrenssenerneeneen EIEELONIC Arts 
len weitere Folgen. Da Termin s ... 14.02.2003 


us) 

Deu In der Tat erschien bereits 1992 nen Command & Conquer: Alarmstufe Rot 
Echtzeit ablaufendes Stra- Auf diesen zwei Eckpfeilern ruht die Serie nun 
> iespiel, € em Roman Der Wüsten- seit mittlerweile acht Jahren. Alarmstufe Rot 2 
planet von F Herbert basierte und eben- und Tiberian Sun folgten ebenso wie zahlrei 

@) falls von Westwood entwickelt wurde. Der che Mission-CDs, doch mit der Zeit verflo 

= = a bis dato unter PC-Spielern noch unbekannte der anfängliche Zauber der Serie. Die einz 
Der GyroTwister-Xbeam ist das Trainings- SOgor elle Bird een 150 sent Sokeeren 
= B mit Warcraft nach, doch obwohl beide Spie- nige Innovationen und spätestens als 1998 
gerät, das süchtig macht. ag le Hunderttausende von Fans erreichten, _ Starcraft erschien, war klar, dass Blizzard die 

blieben sie die einzigen Vertreter des noc Thronfolge von Westwood angetreten hatte 
ol N j fri eser Zustand änderte Im Februar 2003 erscheint Command & 
g mit der Veröffentlichung Conquer Generals, das sich am großen Kon 
2. von Command & Conquer, das durch seine kurrenten Warcraft 3 messen muss. Für die 
spannende Geschichte, die mit realen Dar PC-Games-Redaktion Grund genug, sich für 
<{[ stellern gefilmten Videosequenzen und die Sie ins raue Schlachtgetümmel des öffent 
Verhältnisse sensationelle lichen Beta-Tests zu stürzen. Das Ergebnis ist 
> Grafik Spieler und Kritiker gleichermaße: dieses 16 Seiten starke Booklet, in dem Sie al 
begeisterte -— von nun an waren Ech - les Wissenswerte über den Jahresanfangs- 

kl "mM u u BE& ud eg [1 > Strategiespiele massentauglich. Kracher erfahren, 
Da Command & Conquer « über 

Für Fax 089 [@] für ein gar Genre Entwickler FREIE IEELEDEERN EA Pacific 


C&C Generals | 


br 


> PC Games 


USA: 


Pro & Contra 


UNNED STATES OF ÄMERICA 


PRO & CONTRA 


Von Anfang an mit Radar ausge- 
stattet 

‚Aufklärungs- und Kampfdronen- 
Upgrades für alle Fahrzeuge 

Lufthoheit durch Tarnkappen- 
und Aurora-Bomber 


Chinook-Hubschrauber setzen 
Soldaten direkt auf besetzten Ge- 
bäuden ab 


Möglichkeit, kurzzeitig die Sicht- 
bereiche der Gegner aufzudecken 


1 Schwach gepanzerte Fahrzeuge 

E Keine effektive Waffe gegen In- 
fanterie 

BI Träger Einstieg mit schwachen 
Truppen 

Bi Vergleichsweise schwache 
Spezialwaffe (Partikelkanone) 

EI Hoher Stromverbrauch der Ge- 
bäude 


urch die groß angelegten 
Angriffe der GBA auf den 
Plan gerufen, holt die USA 
nach jahrelanger Abstinenz auf in- 
ternationalen Schlachtfeldern zum 
Gegenschlag aus. 


der US-Amerikaner und platziert dank seiner guten Tarnung 


Zeit- oder Fernzünder an Gebäuden. 


Dass die Armee der Vereinigten 
Staaten ein wenig aus der Übung ist, 
wird dabei schnell deutlich. Weder 
China und schon gar nicht die GBA 
spielen sich in den ersten Minuten ei- 
ner Mission derart träge wie Uncle 
Sam. Die ersten Fahrzeuge schlagen 
mit hohen Kosten zu Buche und sind 
weder sonderlich effektiv noch wi- 
derstandsfähig. Zwei signifikante 
Vorteile hat der US-Spieler gleich zu 
Beginn dennoch auf seiner Seite: Die 
Kommandozentrale der Vereinigten 
Staaten ist die einzige, die serienmä- 
Big mit einem Radar ausgestattet ist; 
außerdem lassen es die Jeeps der 
USA als einzige Truppentransporter 
zu, dass die transportierten Einhei 
ten aus dem Fahrzeug herausschie- 
ßen können. Somit steht den Ameri- 
kanern mit der Kombination aus 
Jeep und eingeladenen Bazooka- 
Schützen eine ebenso schnelle wie 
schlagkräftige Einheit zur Verfü- 
gung. 

Den größten Vorteil beziehen die 
USA aus ihrer modernen Aufklä- 
rungstechnik, die es ihnen als einzi- 
ger Partei ermöglicht, zumindest 
ku ig die Basen der Gegner voll- 
ständig aufzudecken. Außerdem las- 


I 2 ri a En - 
COLONEL, SIR! Colonel Burton ist die Spezialeinheit aufseiten KLEINE HELFER Die Drohnen sind ein wichtiger Bestandteil 
der amerikanischen Kriegsführung, da sie die schwachen Trup- 


sen sich alle Fahrzeuge mit zwei Ar- 
ten von Drohnen aufrüsten: entwe- 
der einer Aufklärungsdrohne, die 
den Sichtradius erhöht und getarnte 
feindliche Einheiten aufdeckt, oder 
einer Angriffsdrohne, die mit einem 
kleinen Automatikgewehr auf Fein- 
de feuert und nach einem Schar- 
mützel eigene Fahrzeuge repariert. 
Außerdem besitzen die Amerikaner 
die uneingeschränkte Lufthoheit. So 
schwingen sich Tarnkappenbomber 
in die Lüfte, die von Luftabwehrsta- 
tionen erst entdeckt werden, wenn es 
meist schon zu spät ist. Wenn der 
Spieler auf US-Seite im weiteren 
Spielverlauf schließlich die vernich- 
tenden Aurora-Bomber in den 
Kampf schickt, sollten die Gegner 
besser auf der Hut sein, um nicht 
plötzlich große Truppenteile zu ver- 
lieren. 

Wer sich für die Amerikaner ent- 
scheidet, sollte trotz aller Vorteile in 
den Bereichen Aufklärung und Luft- 
kampf stets vor Augen haben, dass 
er einen Großteil der Spielzeit in der 
Defensive verbringen wird, denn ge- 
rade chinesische Kampfverbände ha- 
ben schon so manche US-Basis dem 
Erdboden gleichgemacht. 


penverbände unterstützen. 
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Bonuswaffen Benötigter Rang 


% 1Stern-General 
Fr 3-Sterne General 
#eretriete 5 Sterne General 
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a PC Games 


UNITED STATES OF AMERICA 


Amerikanische Generäle setzen ganz auf Hightech- und Weltraum- 
Waffen und sind dennoch alles andere als unverwundbar. 


ie United States of America 
D sind die Hochtechnologie- 
Fraktion in C&C Generals. 


Sie verfügen dank Satellitentechnik 
von Beginn an über eine hervorra- 
gende Aufklärung und haben mit 
den vielfältigen und sehr variablen 


DIE GEBÄUDE DER USA: 


Flug-Einheiten auch die Lufthoheit 
über jedes Schlachtfeld. In einer pu- 
ren Materialschlacht wird man ge- 
gen die USA den Kürzeren ziehen, 
mit Guerilla- oder Hinterhalt-At- 
tacken jedoch sind die „Amis“ ganz 
schön ins Schwitzen zu bringen. Da- 


zu trägt auch die sehr spektakulär 
einsetzbare, aber wenig effektiv 
Superwaffe bei: die Partikelkanone. 
Sie richtet bei weitem nicht den 
Schaden der chinesischen Atom- 
rakete oder des Scud-Sturms der 
Globalen Befreiungsarmee an. 


‚Fusionsreaktor | Das Hightech. Kraftwerk der USA hat zwar 
‚nur den halben Energeausstoß des chinesischen Atomreaktors, 
‚kann seine Laistung aber mittels eines Brennstab-Upgrades. 
‚schnell um 100 % erhöhen. 


Kosten: I Enenfenbgbe:5 


Nachschublager | Das amerikanische Nachschublager 
wird von großen Chinook-ransport.Helikoptem angeflogen und 
mit.den Ressourcen der Versorgungspunkte beliefert. 

de nm 


Kommandozentrale | Hier steht der Kommandosessel je- 

‚des USA-Generals und von hier aus werden mithilfe der Bulldozer 

weitere Gebäude errichtet. Auch die Aufklärung durch den Spio- 

nagesatelliten, der jede volle Minute einen kurzen Blick in feind- 
'hes Gebiet ermöglicht, hat hier Ihren Sitz. 


ee 


Kaserne | Die infanterie-Kaserne drit alle Fußsoldaten. Mit 
hilfe des Strateglezentrums sind spezielle Ausrüstungen wie. 

Biendgranaten verfügbar. Pro Kaseme kann nur eine Einheitzur 
eichen Zeit ausgebildet werden. 


Waffenfabrik | Die Wattentabrik baut alle US-Fahrzeuge. 
Ohne diese Produktonsstätte hat kein General eine Chance. Wie 
‚bei der Kaserne können bis zu neun Einheiten nacheinander in 
Auftrag gegeben werden. 


DIE EINHEITEN DER USA: 


[Raketentrodper kosten: 300] |Kundschafter“ kosten: 600 | [Colonel Burton kosten: 1500 
[Mi seiner Schuter-Raketekann | |Diese Speziaeinhei können Sie | |Erbenutztein Schnelieerge- 
(öerfußsotsowohlFugzeuge | [erstim RangeinesDrei-Steme- | |wehr.ErkannFeiswände erkim- 

a auch Bodenfahrzeuge effektiv | |Generas erwerben. Der Scostist | |men, um Stelungau beziehen, 
bekämpfen. Gegen infantene-Ein-| |so lange unsichtbar, isersein | [aberauchin Basen eindringen, 
heiten isterrelätvmachtios. | [Scharfschützengewehraniegt. | |um Sprengstoftzu deponieren 
Särene arzs und Fhageuge Strhen: nit ndeden Stärken: taten Tinheen& Gebe 
[Schwächen: tateieinheten | Schwächen: Leichte fh cuts | | Schwächen: sous 


Panzerwagen KOSTEN: 700 
Der Einsatzwagen transportiert is zu fünf Infanteisten, die 
aus Schießscharten feuern. Wie alle US-Fahrzeuge durch 


Notarztwagen KOSTEN: 600 
Völlig unbewatfnet wagt sich der Notarztwagen mitten ins 
Schlachtfeld, um die eigenen Einheiten zu heilen oder kon- 


Maschinengeweht nungs-Drohnen erweiterbar. taminiertes Gebiet u säubern. 
“ im —— ARREN, 
z 
a 
Crusader Tomahawk Kosren: 1200 


Der Standard-Panzer der Vereinigten Staaten. Crusader- 
Verbände sollten von Lufteinheiten oder Raketentruppen 
eskortiert werde 
Stärken: Fehrıeugeb he | Schwchen: Flage 6 Rakletrungen 


Die Oruise-Missiles auf ler Rampe sind eine hervorragende 
Waffe, um gegnerische Installation aus großer Entfernung anzu 
green, Im Nahkampf ist der Tomahawk aber völlgwehrlo. 


Stärken: Äuwehremichkumgen Schwächen: Fazer Fieuge &kichleFhrzne 


FI 


Paladin KOSTEN: 1100 
Der amerikanische Hightech-Panzer ist zwar recht behäbig, 
aber seine Turmkanone hat schnelle Nachladezeiten und ver 
fügt über in Lasergeschütz. 


qZ 


Flugfeld | Das US-Fiugfeid ist vielseitiger als das der Chinesen. 
Vier Flngeupiypen können hier produziert werden. Während für 

‚Jets nur vier Hangars zur Verfügung stehen, können beliebig viele 
Comanche-Kubschrauber reduziert werden. 


Strategiezentrum | Die ideenschmiede kann neben der 
Erfindung einiger Upgrades unterschiedliche Schlachtpläne an- 
oder die Effekität der US-Truppen 


Kos 


‚Abwurfzone | in der Anschaffung und im Unterhalt sehr teuer, 
Nefem Transportfugzeuge in der Abwurtzone ale zwe Minuten. 
neue Geldeinheiten 


Kosten: 250) Enengeverbmuch: 


Stärhen: Paz Ge ud aeirgpen | Schwächen: Füge 


Chinook Kosren: 1200 
Der Transporthubschrauberist über das Nachschublager verfüg- 
bar.Erdient egentich der Versorgung mit Ressouroen, kann aber 


Comanche KOSTEN: 1500 
Der Kampfhubschrauber kann neben seinem Standard-Ma- 

schinengewehr mit Raketen-Magazinen ausgestattet werden. 
de sich im Flug von selbst nachladen. 


Raptor KOSTEN: 1400 
Der Kampfjet kann mit seinen vier lasergelenkten Raketen so- 

wohl Luft- als auch Bodenziele unter Beschuss nehmen. Auch 
Inder Luftüberwachung einsetzbar 


Stärhen: free I atene Schwachen: alztetrupen k flabnehre 


Stärken: I Fu Freue Schwächen: ahnen 3 fabneh 


Gefangenenlager | Mit der Errichtung des mit Stachel 
draht umzaunten Gefängriskomplexes können die US-Ameri- 
kaner feindliche Tnuppen ausspiönieren, 


Partikelkanone | Die Superwa, ‚Amerikaner schickt 
via Satellit einen infernaftsch umherwandernden Partikeistrahl in 
das Zielgebiet ie Ladezeit beträgt vier Minuten. 


Patriot-Batterie | Die einnge Defensiv-Anlage der USA 
kann die Basis sowohl gegen Angriffe über Land als auch aus der 
Luft verteidigen. Die Koordinaten georteter Gegner werden an al 
1e Patrot-Stelungen übermittelt. 


‚Aurora 
Der raschall-Angriff macht den Aurora-Bomber unerwund- 
bar für feindiches Feuer. Wenn erseine explosive Last ns Ziel 
gebracht at, ist der Bomber dafür um 50 % langsamer. 


KOSTEN: 1600 


Tamkappenbomber 
Feindliche Einheiten können den Stealth-Bomber nicht aut 
matisch unter Feuer nehmen, sondern müssen Ihn einzeln 
anvisieren, 


Kosten: 1000| Energieverbrauch: ner 


Kosten: 5000 Enengeverbrauche 0 


‚Kosten: 1000 Energieverbrauch) 


Slirken: (eute Schwächen: Ikingige GUfihwehgeschäne 


Stärken: Verteidgungarlgen Schwächen: langer 


sa SR 
BENZINBOMBE Neben der PartikelKanone die 


eigentliche Superwaffe, Erst für 5-Sterne-Generäle, 


sich Gebäude im Handumdrehen übernehmen. 
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VOLKSREPUBLIK CHINA =— 


aus Asien vertrieben werden muss. klangvollen Namen „Weltherrscher“ 
Das wäre doch gelacht ... ein kettengetriebenes Monstrum, das 

„Masse mit Klasse“, heißt dabei sich durch drei Upgrades zusätzlich 
das Motto der Chinesen, denn die aufwerten lässt. Eines davon ist ein 
Rotgardisten verlassen die Kaserne kleiner Propaganda-Turm, mit dessen 
nach abgeschlossener Ausbildung Hilfe sich die eigenen Truppen selbst 
gleich im Doppelpack und sind trotz- mitten auf dem Schlachtfeld ständig 


Pro & CoNIRA 


‚Automatische Heilung/Reparatur 
der Einheiten durch Propaganda- 
türme 


EI Enorm starker „Weltherrscher‘- 


Panzer mit drei optionalen dem nicht weniger effektiv als die reparieren lassen. ‚ 
Upgrades Soldaten der gegnerischen Parteien. Die größte Schwäche der Möchte- 
Hacker generieren in kürzester Ein weiterer Eckpfeiler der chinesi- gern-Weltmacht ist die Abwehr. Die 


Zeit Geld 


Spezialeinheit Schwarze Lotus 
übernimmt Gebäude aus großer 
Entfernung 


Preiswerte Infanterie 


B Extrem schwache Verteidigungs- 
anlagen 


EI Schwächen im Luftkampf 
1 Kostenintensive Produktion 

Ei Noch kostenintensivere Upgrades 
EI Kaum schnelle Fahrzeuge 


schen Kriegsführung ist das Propa- einzig verfügbare Verteidigungsstel- 
ganda-Ministerium, das die Grundla- lung ist ein Gatling-Geschütz, das 
ge für den Bau so genannter Propa- sich um die Boden- und Luftabwehr 
ganda-Türme darstellt. Alle Einhei- kümmern muss und Angriffen nicht 
ten, die sich im Umkreis dieser Türme lange standhält. Der Spieler sollte 
aufhalten, werden automatisch ge- also stets darauf achten, seine Streit- 
heilt beziehungsweise repariert. Da- macht nicht komplett für Offensiven 
von profitieren vor allem die Hacker. einzusetzen, sondern immer auch ei- 
Die verlassen mit einem Laptop die nen schlagkräftigen Trupp für die 
Kaserne und hacken sich auf Maus- Verteidigung der eigenen Basis abzu- 


Gebäude 
besetzen 


klick ins Internet, um internationale stellen. Außerdem sollte man aufsei- 
n stets darauf achten, 


Konten anzuzapfen und so Unmen- ten der Chines 
gen von Geld in die Kriegskasse zu liquide zu bleiben, denn die starken 
spülen. Natürlich sind die fähigen Einheiten und die entsprechenden 


egierungen erhöhen nicht Kerlchen dabei gegnerischen Angrif- Upgrades verschlingen Unsummen e 2 gungs-Lkw 
R immer nur die Steuern - fen schutzlos ausgeliefert, so dass es Obwohl dem Spieler hier relativ r 
manchmal streben sie auch sich anbietet, sie im Schutz der Basis schnell starke Truppen zur Verfü- Sie m 


nach der Weltherrschaft. So zumin- unter Propaganda-Türmen zu ver- gung stehen, lohnt sich bedachtes 
dest im Falle der neuen nationalisti- sammeln. Auch der durchschlagends- Vorgehen, um nicht einem überra- 


pitze Chinas. Im te Panzer des Spiels profitiert von ge- schenden Angriff der 


schen Führungs 


Artillerie 
beschuss_} 


Gatling- 
Geschütz 
>» 


= 


Schwarze 
lotus 
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Bonuswaffen Benötigter Rang 
% 1Stern-General 

Ati 3-Sterne General 
Yrtrtrtrr 5-Sterne General 


Weg steht ihr dabei eigentlich nur die zielt eingesetzter Propaganda. Die Opfer zu fallen, die geschickt die De- 


Drachen- Truppen- 
panzer transporter| 


Gatling- 


Infernal- | 


Globale Befreiungsarmee, die nun Chinesen produzieren unter dem fensiv-Schwächen ausnutzen = 
BN 


7 


zentrale 
Lu 


paganda-| 


GELDREGEN Ein typisches Bild in chinesischen Basen: Die IRRLICHTER Jedes chinesische Hauptquartier kann rundum mit 
Hacker versammeln sich unter einem Propaganda-Turm. für die Gegner unsichtbaren Sprengkörpern vermint werden. 


‚Atomrakete 


IAtomrakete | 


Urai Ei: 
Granaten 


y 
es 


geschütz 
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China: Die G 


VOLKSREPUBLIK CHINA 


„Voran! Voran in eine neue Zeit!‘, schallt es aus der Propaganda- 
Zentrale und die VRP China marschiert mit purer Feuerkraft. 


ie chinesische Fraktion prä- 
D sentiert sich nach bestem 


kommunistischen Klischee. 


PC Games 
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Viele Gebäude sind mit Parolen und 
Spruchbändern versehen, Infanterie- 
Einheiten sind schnell in einer Un- 
menge produziert und die Technolo- 


DIE GEBÄUDE DER VRP CHINA: 


gie präsentiert sich wie aus den Ta- 
gen des kalten Krieges: schmutzig 
und waffenstrotzend. Die Besonder- 
heiten der Chinesen: 1. Überaus 
starke Panzerverbände, die, einmal 
richtig zusammengestellt, eine nur 
schwer überwindbare Armee dar- 


stellen. 2. Praktische Propaganda- 
Türme, die, in der Basis oder auf 
Panzern platziert, andere Einheiten 
heilen. 3. Fiese Minen, die um jedes 
Gebäude der Basis verlegt werden 
können und gegnerische Bodenan- 
griffe im Keim ersticken. 


DIE EINHEITEN DER VRP CHINA: 


Rotgardist KOSTEN: 300 
(Chinas Bevölkerungszahl machts möglich: Der einfache Fuß- 
Soldat wird im Doppelpack ausgebildet und kann den Geg: 
ner durch schiere Überzahl überrennen, 


Stärken: Inarlere Gnbeen "Schwächen: (ichle Fahrzeuge hu 


Panzerjäger KOSTEN: 300 
Mit einem panzerbrechenden Raketenwerfer auf der Schulter 
eignet ich die langsame Infanterie-Einheit hervomagend ge- 
Fahrzeug 


PIE" 


2 
Hacker KOSTEN: 625 


Die Computerspezilisten können sich in Netzwerke hacken 
und gegnerische Gebäude lahm legen oder via Internet Geld 
einherten stehlen. Veteranen-Einheiten sind effektive. 


Stärken: Gebe Schwächen: ana nee am — | 


Schwarze Lotus KOSTEN: 1500 
Die Heldin der Chinesen kann nureinmal produziert werden. 
Sie rägt keine Waffen, kann aber Gebäude aus der Distanz 
übeehmen, Fahrzeuge lahm lagen oder Geld stehlen. 
Stärken: Gehe und Fahrenge "Schwächen: Silk —— 


‚Atomreaktor | Chinas Energieversorgung: Ohne Strom ste: 
len wichtige Produktionsstätten und Verteidigungsanlagen die 
‚Arbeit ein. Der Reaktor kann für einen um 50% höheren Energie 
ausstoß überlastet werden, nimmt dabei aber Schaden, 


Kosten: 1000 Enemfeabgabe: 


Nachschublager] Di Ressourcenquele der Voiksrenu 
blik: Hier produzieren Sie Transport-Lkws, die den Nachschub 
sicherstellen und Kisten von den Versorpingspunkten ‚abholen, 
einlagern und als Geldeinheiten zur Verfügung stellen, 


Kosten: 1500 Energieverbrauch: Kerr 


Truppentransporte: KOSTEN: \400 
Der unbewaftnete Truppentransporter wird mit acht Rotgar 
disten besetzt ausgeliefert und kann dank seiner Geschwin- 
‚digkeit schnell gegperisches Gebiet erreichen 

Stärken: arten h Gehe Schwächen: Pau Tigzruge 


Faust Maos KOSTEN: BOO 
Das Arbeitspferd der chinesischen Panzertruppen kann zwar 
gut gegen andere Panzer und Gebäude eingesetzt werden, 
Infanterie-Einheiten solten Sie jedoch meiden, 


Stärken: Panzer und Flgzene Schwächen: Ianteri nheten 


| C&C Generals 


E_ 


= Me: ® 
ATOMRAKETE Die Angriffswaffe benötigt satte sechs 


m Tr 


Minuten zum Nachladen, aber hat_eine fürchterliche 


Kommandozentrale | Das Rückgrat Jeder chinesischen 
Basis: Hier steilen Sie Bulldazer als Baufahrzeuge her, die ale 


stattet werde 


sen kann mit einem Raddarsyster 


weiteren Gebäude errichten. Die Kommandozentrale der Chine- 


Kaserne | Die chinesische Kaderschmiede: Neben dem 
Atomreaktor das einige Gebäude, das von 


inn an gebaut 
werden kann. Auf dem mit Parolen behängten Exerzierplatz wer- 
den alle Infanterie-Einheiten ausgebildet und gedhilt. 


Kosten: 0_Enengevrbrauch:kener 


Waffenfabrik Chinas Schwerindustrie: In den lärmenden 
Produktionshallen werden die leichten und gepanzerten Fatı- 
zeuge der Volksrepublik hergestellt. Pro Waflentabrik kan je 


Drachen-Panzer 

Der Flammenwerfer des Drachen-Panzers macht jedem In 
fanterie-Sturm den Garaus. Altemativ können Sie auch ganze 
Landstriche mit einer Flammenwand bedecken. 


Stärken arten nen & Gebäude Schwichen: are Kunze 


Gatling-Panzer KOSTEN: B00 
Nurleicht gepanzert und mit zwei Schnelfeuer-Maschinenge- 
wehren ausgestattet, solte der Gatling-Panzer Ihre Panzer 
verbände gegen Flugzeuge und Infanterie beschützen, 
Stärken: Tageuge 5 Ilanere Knien Schwächen: Pace 


‚derMiG einen Ablangjäger und Bomber produzieren. Jedes Flug 


Flugfeld | Der Flugplatz der Rotgardisten: Hier können Sie mit. 


fe kann in seinen Hängars vier MIGs aufnehmen. Wünschen Ste 
fthoheit, müssen mehr Fugelder angelegt werden 


Propaganda-Zentrale | Die ideenfabrik der Chinesen 
Mithilfe der Propaganda-Zentrale können Sie Einheiten und Ge- 
bäude mit der neuesten Technologie ausstatten und verschiede- 


Kosten: (010) Enongeverbrauch: | 


Kosten: 2000 Energieverbrauch | 


ne Upgrades wie Nationalismus und Beeinflussung erforschen. 


Propaganda-Turm | Chinas Ideoiogje Verteidigung Die mit. 
la ausgestatteten Türme können Sie lächendeckend 
Über Ihre Basis verteilen. Einheiten und Gebäude im Einlussbe- 
reich der Propagandaberieselung werden automatisch geheit. 


rc 


KOSTEN: 900 


Infernal-Geschütz 
Die Artillerie-Einheiten sind langsam, verfügen aber über ei- 
ne große Reichweite und eignen sich als Verteidigung gegen 
Fußsoldaten oder als Unterstützung ım Basis-Angrif 


Weltherrscher KOSTEN: 1B00 
Das doppelläufige Morstrum ist der stärkste Panzer alle Frak- 
onen, Erkann zusätzich mit Infanterie-Bunker, Gating-Ge- 

schützen odereinem Propaganda-Turm ausgestattet werden. 
Stärken: Gele Fahre | Schmechem: Raleeirungen bee 


Stücken: Abwerarlagen & late Ehen "Schwächen: Panzer & Fgzeuge 


raketen-Silorisst eine ungeheure Menge Energje und benötigt 
ficden Betfeb aline zu Reale. er können Sirauch 


‚Atomrakete | Die Superwaffe der Volksrepublik: Das Atom- 


Bunker] Die massven Verteidigungsanlagen bentigen er 
nerlei Energie und können jeweils mit bis zu fünf Infanterie-Ein- 
‚heiten besetzt werden. Am besten eignet sich dazu ein Mix aus 
‚Rotgardisten und Panzerjägern. 


Gatling-Geschütz | Die Luft- und Bodemverteidigung der 
‚Chinesen hat eine hohe Reichweite und eignet sich bestens ge- 
gen Flugzeuge und leichte Einheiten. Die Gatling-Stellung kann 
uch getamte Einheiten entdecken. 


Kosten: 400. Energieverbrauch: eine 


Kosten: 10  Enengeverbrauch: 3 


Nukleargeschütz 
Das schwere Artleriegeschüfz hat einen langsamen fahrbaren 
Untersatz. Die überaus hohe Reichweite und die taktischen Nu- 
'klear-Sprenghöpfe aber sind vernichtend für jedes Gebäude. 


Mig KOSTEN: 1000 
Der Vielsetigketsjäger der Chinesen kann jeden Luftkampf 
bestehen und auch ohne Probleme Bodenziele mit Inferno: 
Sprengsätzen bombardieren, 


Süäen Geht Ile Feen Schwächen: Fa Bfügiae 


Stärken: Pre loc Fahrzeuge Schwächen: Raelerrupen&Lflabwehr 


| 


» al) 
gungim Zielgebiet für einige Zeit lahm legt. 
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C&C Generals GBA: Pro & Contra 


GLOBALE BEFREIUNGSARMEE 


Geländekontaminierende 
Giftgasangriffe 

Mit dem Tunnelsystem lassen 
sich schnell große Distanzen 
überbrücken 


Spezialeinheit Jarmen Kell 
schießt Fahrer aus gegnerischen 
Fahrzeugen 


Gebäude sind mit einem unter- 


irdischen Bunker ausgestattet 


Eigene Truppen lassen sich mit 
den Überresten zerstörter Feinde 
upgraden 


El Lediglich Bodentruppen 
Ei Schwache Luftabwehr 


Ei Fahrzeuge durchweg schlecht 
gepanzert 


8 Arbeiter leicht verwundbar 
E Schwache Aufklärung 


BA steht für „Globale Be- 
G freiungsarmee” — eine ter- 

roristische Organisation, 
die ursprünglich aus dem asiati- 
schen Raum heraus operierte, nach 
der Vertreibung durch die neue 

sische Führungsspitze die 
westliche Welt als neues Feindbild 


für sich entdeckte und begann, mit 
biologischen Kampfstoffen zu ex- 
perimentieren. 

Bereits beim Aufbau der Basis 
fällt auf, dass sich die GBA stark von 
den USA und China unterscheidet. 
Im Gegensatz zu den beiden high- 
techgestützten Parteien benötigen die 
notdürftigen Unterkünfte der Befrei- 
ungsarmee keinerlei Stromversor- 
gung. Außerdem ist jedes Bauwerk 
mit einer Art Luftschutzbunker veı 
sehen. Wird ein Gebäude zerstört, 
bleibt dieser stehen und nach weni- 
gen Sekunden beginnt ein Arbeiter 
mit dem Wiederaufbau der Ruinen. 
Die unterirdischen Stellungen halten 
gegnerischen Angriffen zwar nicht 
lange stand, sind aber gegen At- 
tacken kleinerer Verbände oder Bom- 
bardements aus der Luft äußerst hilf- 
reich, da diese lediglich die Struktu- 
ren an der Oberfläche zerstören und 
die GBA deshalb nach einem Angriff 
wesentlich schneller wieder auf die 
Beine kommt als ihre Widersacher. 

Wird die Globale Befreiungsar- 
mee schließlich selbst aktiv, kommt 
der Guerilla-Charakter der Terror- 
gruppe schnell zum Vorschein: Alle 
Fahrzeuge sind in der Ursprungsver- 
sion zwar vergleichsweise schwach, 
dafür ist es der GBA als einziger Par- 


tei möglich, die eigenen Truppen mit 
den Überresten zerstörter Feindfahr- 
zeuge zu verbessern. Der Spieler soll- 
te also stets versuchen, den Gegner 
durch schnelle Angriffe zu schädi- 
gen, und sich selbst sofort wieder zu- 
rückzuziehen, um mit der verbesser- 
ten Streitmacht die nächste Attacke 
planen zu können. 

Die große Stärke der Terrorgrup- 
pe ist jedoch der Einsatz von bioche- 
mischen Kampfstoffen. Die meisten 
der durchschlagenden Geschütze der 
GBA lassen sich mit Anthraxgeschos- 
sen aufrüsten und ein speziell getun- 
ter Traktor macht mit einem starken 
Säurestrahl feindlichen Fußtruppen 
innerhalb weniger Sekunden den 
Garaus. Da einmal verseuchtes Ge- 
lände für längere Zeit kontaminiert 
bleibt, besitzen derartige Angriffe 
zudem einen für die Gegner höchst 
unangenehmen Langzeiteffekt. 

Als größte Schwäche der GBA hat 
sich der Luftkampf herauskristalli- 
siert. Während sich USA und China 
mit MIGs und Tarnkappenbombern 
in die Lüfte erheben, um aus sicherer 
Höhe zum Angriff überzugehen, sind 
die Terroristen auf Bodentruppen 
festgelegt, was den anderen Parteien 
einen klaren taktischen Vorteil ver- 
schafft. 


| C&C Generals 


Bonuswaffen Benötigter Rang 
1-Stern-General 
3-Sterne General 
5 Sterne General 
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r [Tarnung der | Anthrax Mob 
Rebellen Beta bewaffnen 


Panzerbrechen] | Instand- h Buggy“ 
‚de Munition setzun: Munition 


ISCUD-Sturm| 


DIE GEFÄHRTEN Die mit Raketen bestückten Buggies derGBA STEALTH Die perfekt getarnten Bomben-LKWs sind eine perfide 
halten zwar nicht viel aus, richten dafür aber viel Schaden an. Waffe vor allem gegen Panzer und Gebäude. 
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PC Games 


GLOBALE BEFREIUNGSARMEE 


Die Wüstensöhne sind keine hochgerüstete Kriegspartei, sie 
setzen ihre Ziele mit Fantasie und Skrupellosigkeit durch. 


ie Widerstandskämpfer der 
D globalen Befreiungsarmee 
übernehmen in C&C Gene- 


rals die Rolle klassischer Terroristen 
und Guerilla-Kämpfer. Sie verfügen 
über keine moderne Technologie 
und müssen sich Geldeinheiten 


DIE GEBÄUDE DER GBA: 


Kommandozentrale | Das Hauptquartier der globalen 
Befrelungsarmee ist das Herz jedes Widerstands-Camps. Hier 
werden die Arbeiter ausgebildet, die weitere Gebäude errichten 
oder Ressourcen sammeln 


über den Schwarzmarkt und fremde 
Technik durch Diebstahl aneignen. 
Die Besonderheit dieser Kriegspartei 
liegt darin, dass die GBA-Camps 
‚ganz ohne Energieversorgung aus- 
kommen. Auch Flugheinheiten kön- 
nen sich die Untergrundkämpfer 


nicht leisten. Dafür setzen sie ganz 
skrupellos auf Kampfstoffe sowie 
Selbstmordattentäter und sind fin- 
dige Bastler: Einige der GBA-Fahr- 
zeuge können sich mithilfe von 


Wrackteilen gegnerischer Techno- 


logien selbst hochrüsten. 


DIE EINHEITEN DER GBA: 


Rebell kosıen: 50 | |RPG-Einheit 


xosten: 300] |Temorist KOSTEN: 200 | [AufgebrachterMob  Kosren: 800 
Der Fußsoldat mt einfacher RPG-ntantene stschwachge- | |Dienureinmaleinsetzbaren Zehn Zwiisten werden zueiner 
[Grundausbidungträgtein Ak- | |schütz aberwikungswongegen | |Setbstmord-Atentäterkönnen | |Einheitzusammengefasst Mt 
[47-Maschinengewehrundistin | |gepanzerterahr-undFugzeuge. | [Gebäude oderEinhetenindie | |Bewatfnungs- und Granaten- 
[Weine Tupps zusammengefasst. | |Beim Bau einesTunneisystems | |LuftsprengenoderziieFahr- | | Upgrade besonders aufkurze 
[am wirungsiosen. werden zwei Einheiten produziert. | |2euge as Autobombe benutzen. | |Distanzsehreftekti. 
Sären: kiaeresibeden Senf | Stärken: Panzer Stärken: anieneshenen&Fahrzege | 
Schwächen: Fa & tete fahre | | Schwächen: nsterecunsten Schwächen: Ilateie sftneuge | | Schwächen: Kasten 


ih 


Entführer KOSTEN: 400 


Der Hinterhlt-Rebelist für den Gegner unsichtbar, solange 
‚er nicht aktv ist Auf dem Schlachtfeld kann der Entführer 
feindliche Fehrzeuge kapern 


Jarmen Kell KOSTEN: 1500 
Die Heiden-Einheit der GBA ist perfekt getamt und nursicht: 
bar, wenn ihr durchschlagskräftiges Scharfschützengewehr 


Geheimlager | in den Lagerhallen deponieren die Arbeiter 
ie Kisten aus dan Versorgungspunkten, die hie in Geldeinhier 
fen umgewandelt werden 


Kosten: 1800 


Kaserne | Alle Freineitskämpfer der GBA werden auf dem 
Sandplatz im Schatten des Kuppelbaus ausgebildet und tal 
niert, 


Kampf-Jeep KOSTEN: 500 
Der schnelle Kampf-Jeep ist nach der Produktion nur mit. 
einem klemen Maschmengewehr ausgestattet, kann aber 
\Wrackteie aufsammeln und ich so besser ausüsten. 


Stärken: Isteneruhen Schwächen: Par Kine 


Radarwagen KOSTEN: 500 
Ohne diese mobile Radareinheitbeibt der GBA die Übersicht 
harte verborgen, Im Gegensatzzu den USA und China benötigt 

(der Radarwagen keine Energie. 
Stürken: kn Schwächen: kone 


x 
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2 3 a 
ihre tödliche Kampfstoff-Fracht ins Ziel und haben 


Waffenhändler | was die Wattenfabrik bei Chinesen und 
Amerikanern produziert, bringt der Waffenhändier in das Camp 
der GBA: leichte Fahraeuge und gepanzerte Einheiten. 


Palast | Mit der Palastanlage können die Widerstandskämpfer 
erweiterte Technologien entwickeln. Zum Schutz kann de Palast 
noch mit fünf Infanterieeinheten besetzt werden. 


Kon: 2500 


Schwarzmarkt | In den Basaren des Schwarzmarktes wer 
den zusätzliche Geldeinheften verdient und weitere Technologie 
Upgrades eingekauft 


Sprengfalle | Ais kieine Fässer getamt, können die Spreng- 
ausgelöst werden. 


Kosten: 2500 


Kosten 00 


fallen an strategischen Punkten per Fem- oder Bewegungszünder I 


Tunnelsystem | Das Tunnelsystem kann mit einer Vietzahl 
von Ausstiegspunkten über das ganze Kampfgebiet gezogen wer- 
‚den. Infanterieeinheiten lassen sich so in Sekunden bewegen. 


Stingerstellung | Die Luftabwehrstellungiist mit vier Boden- 
Luft-Raketen-Schützen ausgestattet, hat eine hohe Reichweite und 
kann sogar große Transportlugzeuge vom Himmel holen. 


Scudsturm | Die Superwafte der GBA startet neun Scud-Ra- 
keten, die chemische und biologische Kampfstoffe ns Zielgebiet 
tragen. Der Startplatz verfügt überstarke Panzerung, 


Kosten: 00 


Kosten: © 


Skorpion 
Der mittelstark gepanzerte Skorpion ist der Basis-Panzer der 
‚GBA. Er kann als zusätzliches Upgrade später mit einer Bo- 
‚den-Luft-Rakete aufgewertet werden. 


heine "Schwächen: aelerupgen &Finzeupe 


Toxin-Traktor KOSTEN: 600. 
Der schwach geschützte Bulldog kann chemische und bioog 
sche Kampfstofe eigerichtet versprühen oder ein ganzes Ge 
Diet lächendeckend kontaminieren. Efektiv gegen Infanterie. 


Stärken: Inartereenheten Schwächen: Pan, Fugzeuge& Abmehranlaen 


rlings-Geschütz KOsTen: 100 
Für diese Einheit monlieren die GBA ein altertümliches Fug- 
abwehr-Geschütz auf einen Pickup-Lastwagen, der dam 

deneinheiten und Flugzeuge angreifen kann. 


Raketen-Buggy KOSTEN: 900 
Der mit Raketen-Batterien ausgerüstete Gelände-Buggy st 
extrem schnell und wendig, Die Raketen verfügen zwar über 
eine große Reichweite, können aber nur Boclenziele angreifen. 


Stärken: et nfarlieichein Schwächen: Panzer rlgme 


Bomben-LKW 
Der Bomben-LKW hat ine riesige Menge $ 
Ladefläche, Erkann die Gestalt jeder Einheit annehmen und 
so seine tödliche Ladung bis in die gegnerische Basis tragen. 


Marodeur-Panzer KOSTEN: 300 
Der Marodeur-Panzer ist das stärkste Gefährt in den 
Arsenalen der GBA. Erist zwarsehrträge, kann aber 

seine Feuerkraft mit Wrackteilen des Gegners aufrüsten. 


Kosten: SOHN 


Stärken: Iirimesnhehen 3 Cebäue Schwächen: Ss 


Stärken: Gebänte  ta Fahrzeuge Schwächen: Kalcernuppen&Figpeige 


>, 


nerals: Ein Transportflugzeug kontaminiert das Ziel- 


te 


gebiet fürlange Zeit mittödlichen Anthrax-Sporen. 
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COMMAND & CONQUER 


GENERALS 


Eine neue Storyline, detailverliebte 3D- 
Grafik, vielfältiges Spielprinzip: EA Pacific 
räumt mit den Vorurteilen über die Com- 

mand&Conquer-Reihe auf und plant die 
Wachablösung im Echtzeitstrategie-Genre. 


KOLLATERALSCHADEN China und die GBA 
liefern sich hierein Gefecht. Die gerade ge: 
UD-Rakete ist mit biologischen 


& versetzt hier gerade einem klein 
25 US-Außenposten den Todesstoß. 


as Genre der Echtzeit-Strate- 

D giespiele scheint derzeit so 
festgefahren wie kaum ein 
anderes. Der Spieler hat die buch- 
stäbliche Qual der Wahl zwischen 
mehreren Dutzend Spielen, in de- 
nen Panzerbataillone, Söldnertrupps 
oder Raumflotten über die verschie- 
densten Schlachtfelder gescheucht 
werden wollen. Die wahre Krux ist 
dabei die Austauschbarkeit vieler Ti- 
tel, da sich die meisten Produkte 
identisch spielen und nur wenige er- 
lesene Titel sich trauen, die Möglich- 
keiten des Genres auszuloten. Aus 
ebendiesem Grund dürfte der am 
stärksten mit diesem Genre assoziier- 
te Begriff Blizzard Entertainment lau- 
ten, denn die Kalifornier haben es 
verstanden, Warcraft und Starcraft 
als Synonym für Kreativität, Ausge- 
wogenheit und Langzeitmotvation 
zu etablieren. Westwood Studios (der 
andere, ehemals große Name des 
Genres) verblich hingegen mit der 
Zeit. Die Command & Conquer-Rei- 
he umfasst zwar acht Jahre nach Ver- 
öffentlichung des Tiberiumkonflikts 
satte vier Folgen (Mission-CDs nicht 
mitgerechnet), wurde jedoch vonsei- 


ten der Spieler stets für eintöniges 
Missions-Design, schlechte Einhei- 
ten-KI und Innovationslosigkeit ge- 
scholten. Command & Conquer Ge- 
nerals erscheint ein knappes halbes 
Jahr nach der Veröffentlichung von 
Warcraft 3 und hat das ehrgeizige 
Ziel, Menschen, Orks und Untote 
vom Echtzeit-Strategie-Thron zu 


schubsen. Ein Vorhaben, das gelin- 
gen könnte... 

Verantwortlich für Generals 
zeichnet Harvard Bonin, der bereits 
die Entwicklung von Command & 
Conquer: Alarmstufe Rot 2 als Produ- 
zent leitete. Dass er und sein Team ein 
völlig neues Kapitel in der Geschichte 
der Command & Conquer-Historie 
aufschlagen, macht bereits die Story- 
line deutlich. Keine Spur von GDI, 
Nod oder dem alternativen Zweiter- 


Weltkriegs-Szenario aus den beiden 
Alarmstufe Rot-Teilen. Diesmal 
kämpfen mit.den Vereinigten Staaten, 
der Volksrepublik China und der mit 
biochemischen Waffen ausgestatteten 
Terroristengruppe der Globalen Be- 
freiungsarmee (GBA) drei neue und 


So spielt sich C&C 


Generals 
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SO SPIELT SICH COMMAND & CONQUER GENERALS 


Da sich die drei Parteien aus Generals sehr unterschiedlich spielen, sollten Sie während des Spiels stets mehrere Taktiken parat haben, um schnell 
auf gegnerische Angriffe reagieren zu können und Ihrerseits selbst aktiv zu werden. Wir stellen Ihnen eine typische Spielsituation näher vor. 


Basisteile zusätzlich abzusichern. 


In der chinesischen Waffenfabrik läuft die Produktion noch auf Hochtouren. 
u & 4 Der Angriff der Amerikaner kam zu überraschend. Jetzt heißt es, alle produ- 153 Zwile Gebäude lassen sich mit Fußvolk besetzen, das dann aus den Fens- 


jandsackbarrieren, Mauern und Zäune eignen sich perfekt dazu, kleinere 15; Das Nukleargeschütz der Chinesen st eine mächtige Waffe, wird diesen 


#54 Angriff jedoch trotz Sandsackbarriere vermutlich nicht überstehen. Die 


Gegner in der eigenen Basis zu bekämpfen, hätte fatale Folgen. 


zierten Einheiten schnell aus dem Geschützradius der Gegner herauszuziehen. #24 tern mit Gewehrsalven oder Raketen auf den Gegner schießt. Errichtet 


13 Die Hauptsteitmacht der Amerikaner fällt von unten in die Basis ein und 
#3 & kümmert sich zunächst um den dort platzierten Bunker. 


völlig gegensätzliche Parteien um die 
Weltherrschaft. Eben diese Ungleich- 
heit nutzte man bei EA Pacific dazu, 
mit dem größten Vorurteil gegenüber 
dem von Westwood erschaffenen 
Echtzeit-Strategie-Universum aufzu- 
räumen: Der Serie wurde oft vorge- 
worfen, sie spiele sich nicht differen- 
ziert genug. Zu ähnlich seien sich die 
Einheiten von Nod und GDI oder 
den Alliierten und den Sowjets. Mit 
Generals wird alles anders. Die 


1 15 En Weinerer ‚Angriffstrupp fällt von oben in die Basis ein. In den Jeeps sit: 
u 34 zen Ranger, die gegnerische Gebäude einnehmen können. 


Streitkräfte der drei konkurrierenden 
Mächte sehen nicht nur unterschied- 
lich aus, sondern erfordern auch ver- 
schiedene Spielweisen. Ob nun die 
GBA für ihre Basen keine Stromver- 
sorgung benötigt, China mithilfe von 
Hackern die Kriegskasse aufbessert 
oder die USA ihre Lufthoheit aus- 
spielt ... all das klingt nicht nur nett, 
sondern wirkt sich im Spiel effektiv 
aus, auch wenn deutlich zu erkennen 
ist, dass Starcraft als Vorbild für das 


man seine Basis in der Nähe solcher Städte, sollte man stets im Auge behalten, 
wer sich dort eingenistet hat. 


9 Die Kommandozentrale ist so weit wie möglich in die Basis hineingebaut, 
£ 4 um einem Angriff möglichst lange standhalten zu können. 


Dreigestirn diente. Die GBA ist auf ei- 
ne ausgewogene Einheitenmischung 
ebenso angewiesen wie die schleimi- 
gen Zerg und nutzt zur schnellen 
Fortbewegung ein Tunnelsystem, das 
dem Nexus zum Verwechseln ähn- 
lich ist. China wiederum wird mit 
fortschreitender Spieldauer genau 
wie die traditionsbewussten Protoss 
zunehmend zur Übermacht und lehrt 
die Feinde mit dem Weltherrscher- 
Panzer das Fürchten. Die USA ihrer- 
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RANGORDNUNG 


Ein besonderes Feature von Com- 
mand & Conquer Generals sind die 
Generäle. Was hat es damit auf sich? 


Vor jeder Mission haben Sie für alle drei Par- 
teien die Wahl zwischen drei Generälen. Jeder 
‚General ist dann Im Spiel durch ein eigenes 
Generals-Menü vertreten, das Ihnen indivi- 
duelle Upgrades zur Verfügung stellt, die Sie 
für eine bestimmte Anzahl an Punkten frei- 
schalten können. Punkte sammeln Sie durch 
das Vernichten von feindlichen Einheiten. Die 
Upgrades reichen dabei von simplen Einhei- 
ten-Updates (alle Jeeps haben den Vetera- 
nen-Status) über neue Einheiten (beispiels- 
weise den SCUD-Werfer aufseiten der GBA) 
bis zu neuen Spezialwaffen (etwa die mächti- 
‚ge Benzinbombe der USA). Eine überlegte 
Wahl des Generals kann Ihnen das Spiel ent- 
sprechend erleichtern oder erschweren. 


seits steht genau wie die selbstsüchti- 
gen Terraner irgendwo zwischen die- 
sen zwei Extremen. 

Ebenfalls immer wieder kritisiert 
wurde die angestaubte Technik der 
Command & Conquer-Reihe. Stets 
bewegten sich pixelige Einheiten auf 
schlichtem 2D-Terrain und die Pseu- 
do-3D-Optik eines Tiberian Sun 
wusste aufgrund ihres sterilen Char- 
mes auch nicht uneingeschränkt zu 
überzeugen. Mit Generals wird alles 
anders. Eine eigens programmierte 
3D-Engine zaubert detailverliebte 
Schlachtfelder auf die Monitore, die 


24 


Blick sieht hieralles nach normalem |" ® 


DIE BAHN KOMMT Aufiden ersten en 


Kampfgeschehen aus. Auf den 
jenen fahren allerdings tatsäı 
ge, die alles, wässich auf dei 


ROTE BEDROHUNG Hier demontiert 
ein chinesischer Panzerverband einen 
amerikanischen Stützpunk£= unter- 
stützt. durch eine Horde Rotgardisten 


sich stufenlos drehen und zoomen 
lassen. Leider entfaltet das Spiel im 
Beta-Test noch nicht seine ganze grafi- 
sche Pracht. Die Auflösung ist auf 
800x600 Bildpunkte beschränkt und 
der Bildausschnitt lässt sich derzeit 
noch nicht weit genug herauszoomen, 
um eine wirklich zufriedenstellende 
Übersicht zu gewährleisten. Ebenfalls 
noch nicht implementiert ist der ur- 
sprünglich angekündigte Tag-und- 
Nachtwechsel in Echtzeit. Zwar 
herrscht auf einer der zur Verfügung 
stehenden Karten stockfinstere Nacht, 
jedoch bleibt es dort auch für den ge- 


samten Verlauf der Schlacht zappen- 
duster. Ob das Entwicklungsteam 
sein Versprechen wirklich einlöst, 
wird sich also erst beim Release im 
Februar herausstellen. 

Während das Gros der Spieler 
auf einen Tag-und-Nachtwechsel 
vermutlich wird verzichten können, 
ist eine funktionierende künstliche 
Intelligenz der Einheiten unabding- 
bar für ein erfolgreiches Echtzeit- 
Strategiespiel - und gerade in di 
sem Bereich herrscht eindeutig 
Nachholbedarf. So war oft zu beo- 
bachten, dass die Einheiten Befehle 


DIE RESSOURCEN 


| C&C Generals 


Vergessen Sie giftiges Tiberium, glitzerndes Erz und funkelnde Edelsteine: In Generals handeln Sie mit Kisten. Die sind an verschie- 
denen Punkten auf den Karten verteilt und werden von den Parteien auf verschiedene Art und Weise eingesammelt. Während die 
USA auf die äußerst anfälligen, aber schnellen Chinook-Hubschrauber setzt, verwendet China robuste, aber langsame LKWs. Auf- 
seiten der GBA müssen die Anhänger der Organisation sogar selbst ran und die Kisten per Hand ins Lager schleppen. 


LAGER 

Die Hauptquelle für Kisten. In Mehrspielerpar- 
tien steht jeweils ein Lager in unmittelbarer 
Nähe zu den Startpositionen der Spieler, wäh- 
rend weitere über die Karte verteilt und ent- 
sprechend heiß umkämpft sind. Im Gegen- 
satz zu Tiberium oder Erz wachsen die Kisten 
natürlich nicht nach, so dass eine einmal er- 
‚schöpfte Quelle vollkommen nutzlos wird. 


stoisch ignorierten — gerade leicht 
gepanzerte Fahrzeuge werden so 
immer wieder zum gefundenen 
Fressen für die durchschlagenden 
Geschosse gegnerischer Panzer. 
Auch Artilleriegeschütze oder mit 
Raketen bestückte Einheiten fielen 
negativ auf. Diese hielten es oft nicht 
für nötig, Gegner aus der Distanz zu 
attackieren, sondern begaben sich 
stattdessen lieber direkt in deren Ge- 
schützradius und stellten fest, das 
sie sich dem Gegner zu sehr genä- 
hert hatten, um verdutzt das Zeitli- 
che zu segnen. Eine ähnlich verhee- 
rende Wirkung hat die derzeitige 
Wegfindungsroutine, die gerade 
Fußtruppen bevorzugt über konta- 
miniertes Gelände geradewegs ins 
Verderben marschieren lässt. 

Bei allen Neuerungen wurden je- 
doch viele bewährte Merkmale beibe- 
halten: So spielt sich Generals bei- 
spielsweise immer noch ähnlich 
schnell wie Alarmstufe Rot 2; zwar 
geht es etwas behäbiger zu, aber noch 
lange nicht derart dröge wie beim Ge- 


KISTEN-STAPEL 

‚Auf den meisten Karten befinden sich zu- 
sätzlich zu den großen Lagern noch kleinere 
Kistenvorkommen. Diese sind aber nicht 
nur sehr klein und entsprechend schwer zu 
finden, sondern meist auch noch genau 
dort platziert, wo es später heiß hergeht. 
Entsprechend gut sollte man die dort ab- 
bauenden Einheiten im Auge behalten. 


riatrie-Patienten Tiberian Sun. Gera- 
de in Mehrspielerpartien spielen Sie 
Command & Conquer Generals meist 
in der Offensive, da die Ressourcen 
auf den Karten äußerst knapp bemes- 
sen sind und für den Aufbau einer 
wirklich effizienten Basisverteidigung 
schlichtweg das Geld fehlt. 

Dass das Spiel trotz der wahren 
Flut an Neuerungen und des schnel- 
len Spielablaufs beherrschbar bleibt, 
ohne dabei durch einen zu hohen 
Grad an Komplexität an Spielspaß 
einzubüßen, liegt am bereits im der- 
zeitigen Stadium äußerst gel 
nen Balancing. Das Schere: 
Papier-Prinzip ist allgegenwärtig. 
Selbst gegen zunächst übermächtig 
scheinende Angriffe und Taktiken 
gibt es probate Gegenmaßnahmen. 
Zwar ist die GBA aufgrund des 
Mangels an wirklich starken Pan- 
zern gegenüber den anderen Par- 
teien in reinen Materialschlachten 
gnadenlos unterlegen, geht dafür 
aber mit ihrer Guerilla-Taktik aus 
kleinen Scharmützeln stets als klarer 


ÖLBOHRTÜRME 
Die Ölbohrtürme sind alte Bekannte im Com- 
mand & Conquer-Universum und werfen ste- 
tig Geld ab, sobald sie übernommen wurden. 
Das geschieht in Command & Conquer Gene- 
rals jedoch nicht mehr mit Spezialeinheiten 
sondern durch normale Soldaten. Das „Ge- 
bäude übernehmen“-Update muss jedoch zu- 
nächst in der Kaserne erforscht werden. 


Sieger hervor. Noch lassen sich we- 
der Missions-Design noch Schwie- 
rigkeitsgrad bewerten. Der Mehr- 
spielermodus jedoch macht - von 
den KI-Problemen einmal abgese- 
hen, die man einer Beta-Fassung 
durchaus verzeihen kann - einen 
hervorragenden Eindruck. Und Ge- 
nerals hat zweifelsohne das Zeug 
dazu, den Namen Command & 
Conquer wieder ganz groß heraus- 
zubringen. 


EP ERSTEINDRUCK 
Mit Generals wird alles anders! So zu- 
mindest scheint es. Harvard Bonin und 
seinem Team ist es gelungen, Com- 
mand & Conquer ein völlig neues 
Spielgefühl zu verpassen, und die vorge- 
nommenen Neuerungen sind durchweg 
sinnvoll. Wird dem Spiel jetzt noch eine 
spannende und abwechslungsreiche 
Einzelspielerkampagne spendiert und 
die künstliche Intelligenz auf Hochglanz 
‚getrimmt, muss sich Blizzard (wieder) 
warm anziehen. DAVID BERGMANN 
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